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I Interferences Radio et Television 



L'equipement decrit dans ce manuel produit et utilise des frequences radio. Des 
interferences de reception peuvent se produire si l'equipement n'est pas installe et 
utilise correctement, c'est-a-dire en respectant scrupuleusement nos instructions. 

Cet equipement a ete eprouve et est conforme aux limitations de la Classe B de 
I'appareillage informatique et aux specifications incluses dans le Paragraphe J de 
I'Article 15 des reglements du Bureau des Communications des Etats-Unis 
(Federal Communications Commission). Ces reglements sont concus pour fournir 
une protection suffisante contre des interferences dans toute installation . 
residente. Cependant, il n'est pas garanti que des interferences n'auront pas lieu 
dans une installation particuliere, surtout si une antenne de television interieure 
est utilisee. 

Vous pouvez determiner si votre ordinateur est la cause des interferences en 
eteignant I'appareil. Si les interferences disparaissent, votre ordinateur ou ses 
peripheriques en sont probablement la cause. Pour mieux cerner le probleme : 

• Debranchez les peripheriques et leurs cables d'entree/sortie un par un. Si les 
interferences disparaissent, c'est qu'elles etaient provoquees par le 
peripherique ou son cable. Certains dispositifs necessitent ('utilisation de cables 
blindes. Votre fournisseur peut vous commander ces cables pour les 
peripheriques Apple. Si votre materiel est d'une autre marque, contactez 
directement le fabricant. 

Si votre ordinateur est la cause des interferences, essayez de les corriger au 
moyen d'une ou plusieurs des mesures suivantes : 

• Tournez I'antenne de la radio ou de la television jusqu'a I "arret des 
interferences. 

• Placez I'ordinateur d'un cote ou de I'autre de la television ou de la radio. 

• Eloignez I'ordinateur le plus possible de la television ou de la radio. 

• Branchez la prise de courant de I'ordinateur dans un circuit different de celui de 
la television ou de la radio. (En fait, assurez-vous que I'ordinateur, la television 
et la radio sont branches sur des circuits asservis par des disjoncteurs ou des 
coupe-circuits differents). 



Frequences Radio et Television 



Le but de ce manuel est de vous expliquer comment installer, et 
comment utiliser votre AppleMouse. En voici le content! : 

• Le Chapitre 1 vous presente la souris et vous montre 
quelques-unes de ses possibilites. 

• Le Chapitre 2 vous explique en detail comment connecter 
votre souris a votre ordinateur Apple He. 

• Le Chapitre 3 decrit MousePaint, le fascinant programme 
graphique qui accompagne votre souris. 

• Le Chapitre 4 vous indique les soins a apporter a votre souris. 

Vous pouvez connecter votre souris et vous amuser avec sans 
rien connaTtre de la programmation. Cependant, si vous etes 
programmeur, vous lirez utilement I'annexe A. Elle contient des 
instructions et des exemples de routines s'adressant a ceux qui 
souhaitent programmer eux-memes leur souris en BASIC. 

Annotations, definitions ou breves Dans ce manuel, vous pourrez voir plusieurs « signaux » destines 
remarques sont indiquees par des & attirer votre attention sur des points particuliers, ainsi : 
notes en marge comme celle-ci. 

Les encadres gris soulignent des informations particulierement 
utiles ou interessantes. 

A Attention 

Les encadres de ce type vous signalent des problemes potentiels ou des 
manipulations risquant d'endommager ou de d&ruire des programmes 
ou des informations. 



A propos de ce manuel 



rr 



AppleMouse (voir figure 1 -1) est un dispositif manuel, connecte a 
votre ordinateur Apple lie par un cable souple. Lorsque vous 
faites rouler votre souris sur la table, pres de votre ordinateur, elle 
fait se deplacer exactement de la meme maniere un curseur sur 
I'ecran de votre moniteur. En deplacant ainsi le curseur sur 
differents symboles (ou icones) affiches a I'ecran, vous indiquez a 
votre Apple ce que vous desirez qu'il fasse. AppleMouse est Tun 
des plus simples et des plus universels dispositifs de 
communication avec I'ordinateur actuellement disponibles. 



Figure 1-1. AppleMouse 



Bouton 



AppleMouse 




Programmes souris Votre souris necessite un logiciel particulier. Elle n« fonctionne 

que lorsque vous avez charge dans votre ordinateur un 
programme ecrit pour elle. L'un de ces programmes, Programme 
de Dessin MousePaint™ (appelons-le simplement MousePaint), se 
trouve sur le disque qui accompagne votre souris. Avec ce 
programme, vous apprendrez a manipuler votre souris tout en 
vous amusant. De nouveaux programmes sont constamment 
edites pour AppleMouse ; voyez a ce sujet votre revendeur. Si 
vous savez programmer, vous pouvez meme ecrire vos propres 
programmes souris ; I'annexe A de ce manuel vous y aidera. 
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Remarques : iorsque vous achetez un programme pour i'utiliser 
avec votre souris, assurez-vous qu'il est bien compatible avec 

Quelques astuces de la souris AppleMouse vous offre une approche totalement nouvelle de 

votre ordinateur Apple He. Au lieu de taper les commandes au 
clavier, vous communiquez directement avec I'ecran du moniteur. 
Vous voyez exactement ce que vous faites, au moment ou vous le 
faites. 

Avec votre souris, vous pouvez faire ce qui serait infaisable a 
partir du clavier. Par exemple : 

• Vous pouvez dessiner directement sur I'ecran, comme si votre 
main tenait un crayon. 

• Vous pouvez selectionner les options du menu en deplacant 
tout simplement jusqu'a elles le curseur de I'ecran, au lieu 
d'avoir a taper des codes. 

• Vous pouvez deplacer des elements de texte ou de graphique 
n'importe ou sur I'ecran. 

Toutes ces techniques (et bien d'autres) sont mises en oeuvre 
dans MousePaint, le logiciel graphique fourni avec votre souris. 



Chapitre 1 : Et voici la souris 



•I 

3s 



Connexion de la souris 



Pour commencer, ii vous faut connecter votre souris a votre 
Apple lie. 

1. Assurez-vous que I'ordinateur est bien hors tension avant de 
commencer. 

2. Reperez sur I'arriere de votre Apple le premier port sur la 
gauche (lorsque I'arriere de I'ordinateur est tourne vers vous) ; 
il est signale par les symboles d'un joystick et d'une souris. 
Branchez le cable de la souris dans ce port comme indique a 
la figure 2-1. 

3. Fixer le cable a I'ordinateur en vissant a la main les vis a 
oreilles prevues a cet effet. 



Figure 2-1. Connexion de la souris 
a I'Apple lie 
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A present, il vous faut faire un peu de place a votre souris. 




La surface de travail de votre souris 



Puisque vous allez utiliser votre souris en la deplacant sur ie 
dessus de la table, vous allez avoir besoin de lui amenager une 
surface de travail. Voici pour cela quelques conseils : 

• La surface de travail de votre souris doit se trouver juste a cote 
de votre Apple. Un carre d'environ 30 cm de cote sur le dessus 
d'une table conviendra parfaitement. Assurez-vous qu'il est 
plat et bien propre. 

• Vous pouvez deplacer votre souris de la main droite ou de la 
main gauche. Son cable de 1,20 metre vous permet de la 
mettre d'un cote ou de I'autre de votre Apple He. 

• La bille de caoutchouc situee sous la souris roule parfaitement 
sur la plupart des surfaces. Mais certaines surfaces sont trop 
lisses pour qu'elle y adhere correctement. Dans ce cas, placez 
simplement une grande feuille de papier sous la souris. 

• Donnez un habitat propre a votre souris. Soyez attentif a ne 
pas la laisser alter sur des taches d'humidite ou de graisse, ni 
sur de la poussiere, du sable, des residus de gommage, des 
miettes, ou toute autre salissure qu'elle pourrait ramasser. De 
tels debris peuvent etre entraines a I'interieur et encrasser le 
mecanisme. Pour le nettoyage de votre souris, voyez le 
Chapitre 4. 



A Attention 

// peut arriver que les petites protuberances de plastique situees sous la 
souris rayent la surface sur laquelle cette derniere se de" place. Avant de 
la mettre en marche sur un meuble poli, disposez un papier afin de 
proteger le vernis. 
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Votre AppleMouse est accompagnee d'une disquette programme 
appele MousePaint. Elle vous permet de vous exercer a 
manipuler votre souris tout en vous amusant. 

Avec MousePaint, I'ecran de votre moniteur devient une veritable 
toile d'artiste sur laquelle vous pouvez tracer des dessins, des 
caracteres, des diagrammes. Vous pouvez modifier, deplacer, 
effacer, et redessiner tout a loisir, jusqu'a ce que vous ayez 
obtenu I'image exacte que vous souhaitiez ; vous pouvez ensuite 
la stocker sur une disquette, ou 1'imprimer sur une imprimante 
Apple. 



Preparation 

Introduisez la disquette MousePaint dans le lecteur incorpore de 
votre Apple lie et mettez I'ordinateur en marche. Le lecteur 
ronronne quelques secondes, puis un menu a trois options 
apparait sur votre ecran. Appuyez sur Q pour apprendre a 
manipuler votre souris. 

Suivez attentivement cette presentation assistee. Elle vous 
presente plusieurs importantes techniques d'utilisation de votre 
souris, notamment : 

• Comment deplacer le pointeur sur votre ecran ; 

• Comment cliquer votre souris en placant le pointeur sur une 
icone affichee a I'ecran, en appuyant sur le bouton de la souris 
puis en le relachant ; 

• Comment deplacer la souris en la faisant rouler tout en 
maintenant son bouton enfonce ; 

• Comment donner des ordres a votre ordinateur en 
selectionnant une option dans un menu deroulant ; 

• Comment vider votre ecran MousePaint a I'aide des icones de 
rangement. 

Lorsque vous aurez fini de lire cette presentation, vous 
apprendrez a appeler le programme principal MousePaint. Le 
programme vous enverra I'affichage suivant (figure 3-1) : 
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Figure 3-1. Les icones de MousePaint 
Pointeur 



Carnet de croquis 



Menus deroulants 



Instruments de dessin 



Formes de base 




Largeurs de trait 



Palette de trames 



Les icones de MousePaint 

La figure 3-1 vous presente les divers elements des icones de 
MousePaint, expliques en detail plus loin dans ce chapitre. En 
voici cependant un rapide apergu : 

• Le carnet de croquis designe la zone dans laquelle vous 
dessinez. Elle est vide au debut, et I'une des premieres choses 
que vous allez faire va etre de demander a MousePaint de 
placer dedans une feuille blanche, de telle sorte que vous 
puissiez commencer a dessiner. 

• Avec les menus deroulants, vous amenez sur I'ecran les listes 
de commandes de MousePaint. Ces commandes vous servent 
a sauvegarder vos dessins sur une disquette, a en couper et a 
en recoller des morceaux, a selectionner des types de 
caracteres, etc. 

• Vous designez les instruments de dessin de MousePaint au 
moyen de leur icone— un crayon, un aerographe, une brosse, 
une gomme, etc. 

• Les cinq couples de formes de base vous servent a tracer des 
figures geometriques. Chaque couple comporte un contour, et 
une forme pleine. 

• Lorsque vous demandez a MousePaint de dessiner un trait, 
vous pouvez en specifier I'epaisseur en selectionnant I'une des 
largeurs de trait. 

• Lorsque vous dessinez une figure pleine, vous pouvez la 
remplir avec I'une des trames de la palette de trames. 
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• Quelque part sur I'ecran se trouve un pointeur. Vous le deplacez 
ici ou la en faisant rouler votre souris. 

Les instruments de dessin de MousePaint possedent tous un nom 
et des fonctions specifiques : 

• La main deplace votre dessin pour vous permettre d'en 
travailler les differentes parties. 

• Le cadre d'edition vous permet de placer un repere sur telle ou 
telle partie de votre dessin, afin de la modifier grace aux 
commandes du menu d'edition. 

• Avec le crayon, vous dessinez des lignes a main levee. 

• Grace au lettreur, vous completez vos dessins par des 
lettrages soignes. 

• L aerographe vous sert a produire des effets d'ombre sur vos 
dessins. 

• La brosse complete votre gamme de largeurs de trait par des 
aplats de noir. 

• Le trait droit vous sert a tracer des traits parfaitement droits. 

• La gomme efface les parties de vos dessins dont vous ne 
voulez plus. 

I Creer une image 

Une fois que les icones de MousePaint se trouvent sur votre 
ecran, vous etes pret a creer des images. Si vous etes debutant, 
essayez de dessiner un cadre, puis d'inscrire vos initiales a 
I'interieur. Voici comment proceder : 

Appel de la feuille blanche 

1. Commencez par amener les icones MousePaint sur votre 
ecran. 

2. Faites rouler votre souris jusqu'a ce que le pointeur de I'ecran 
soit sur I'en-tete du menu Fichier, sur la ligne du haut. 

3. Deroulez le menu ; c'est-a-dire, maintenez presse le bouton de 
la souris et deplacez le pointeur vers le bas. 

4. Deplacez le pointeur jusqu'a Feuille blanche,, Relachez le 
bouton. Une feuille blanche apparait sur le carnet de croquis. 



Selection de I'epaisseur du trait et de la trame 

1 . Abaisser le pointeur vers le coin inferieur gauche des icones, 
jusqu'a la troisieme epaisseur de trait en partant du haut. 
Cliquez votre souris. La coche va se placer sur I'epaisseur de 
trait que vous avez selectionnee. 



Creer une image 



Fl3 



2. Amenez le pointeur dans la palette jusqu'au quatrieme 
echantillon de trame en partant de la gauche, dans la rangee 
du bas. Cliquez votre souris. La trame que vous avez 
selectionnee va apparaTtre dans le cadre situe a I'extreme 
gauche de la rangee. 



Utilisation de la brosse 

1. Deplacer le pointeur jusqu'a la forme rectangulaire pleine. Elle 
se trouve a mi-ecran sur le cote gauche, juste sous la gomme. 
Cliquez votre souris. Un cadre noir va apparaTtre autour du 
rectangle, montrant ainsi qu'il est selectionne. 

2. Amenez le pointeur sur le carnet de croquis. Remarquez qu'il 
prend alors la forme d'une croix. En partant d'un point situe 
pres du coin superieur gauche du carnet de croquis, deplacez 
votre souris en diagonale jusqu'a proximite du coin inferieur 
droit (Maintenez le bouton enfonce tout en deplacant le 
pointeur). MousePaint va vous dessiner au fur et a mesure un 
grand rectangle. II sera rempli par la trame que vous avez 
selectionnee, et borde de la ligne designee. 



Utilisation de la brosse 

1. Amenez le pointeur jusqu'a I'icone de la brosse, sur la gauche 
du carnet de croquis. Cliquez votre souris. La brosse apparaTt 
en clair sur fond sombre, pour indiquer qu'elle est 
selectionnee. 

2. Amenez le pointeur sur le carnet de croquis, a I'interieur du 
rectangle trame que vous venez de dessiner. Inscrivez 
maintenant vos initiales sur la trame, en deplacant votre souris. 
Quand vous maintenez le bouton presse, c'est comme si vous 
appuyiez une brosse sur un papier ; quand vous relachez le 
bouton, c'est comme si vous leviez la brosse. Ne vous 
tracassez pas si votre ecriture est irreguliere, ou si vous 
debordez ; c'est une simple question d'habitude. 



Modification d'un dessin 

1. Amenez le pointeur jusqu'au cadre d'edition, dans le coin 
superieur droit de la section des instruments de dessin, sur la 
gauche du carnet de croquis (ne pas confondre avec la case 

r M ^ des formes de base que vous venez d'utiliser). Cliquez votre 

souris. La case se trouve renforcee pour vous indiquer qu'elle 

b M aj est en fonction. 

Pour deplacer le pointeur, deplacez 2. Ramenez le pointeur sur le carnet de croquis et deplacez-le 

la souris sur la table en maintenant diagonalement sur la premiere lettre de vos initiales. 

son bouton enfonce. MousePaint va tracer le cadre d'edition autour de cette lettre. 

3. Deroulez le menu Editer jusqu'a im&rmr s et relachez le 
bouton. La portion de votre dessin entouree par le cadre 
d'edition va devenir claire sur fond sombre. 
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Si votre oeuvre vous semble simple et sans interet, pensez que 
meme Michel-Ange a bien du commencer un jour. Vous etes 
maintenant capable d'explorer MousePaint par vous-meme. La 
suite de ce chapitre vous en apprend davantage sur ce que vous 
pouvez faire avec MousePaint. 



Les instruments de dessin 



Les paragraphes suivants decrivent les instruments de dessin que 
MousePaint met a votre disposition. 

Main 

La main vous permet d'alimenter votre carnet de croquis en 
papier blanc. La surface que vous voyez sur le moniteur de votre 
ecran n'est qu'une partie de la totalite du carnet de croquis. Pour 
en avoir davantage (ou pour rendre visible sur I'ecran une autre 
portion d'un grand dessin), employez la main comme indique 
ci-apres : 

1. Cliquez I'icone de la main. 

2. Deplacez votre souris sur une partie quelconque du carnet de 
croquis. 

3. Avancez la main (tout en maintenant son bouton enfonce, 
deplacez la souris) sur une partie quelconque du carnet de 
croquis. 

Vous pouvez avancer ou etirer la page dans n'importe quelle 
direction, lorsque vous arrivez au bout, la page s'immobilise. La 
main ne doit pas etre necessairement sur votre dessin quand 
vous manipulez la souris, car vous deplacez la page sous-jacente 
et non le dessin. 

Cadre d edition 

Le cadre d'edition repere une portion de votre dessin qui va faire 
ensuite I'objet d'une operation d'edition. Voici comment I'utiliser : 

1. Cliquez I'icone de la case pointillee. 

2. Deplacez votre souris diagonalement sur la portion de dessin 
que vous desirez editer. MousePaint va tracer autour de cette 
portion un cadre pointille dont un coin sera situe a I'endroit ou 
vous avez demarre la souris, et le coin oppose la ou vous 
I'avez arretee. 

3. Amenez le pointeur jusqu'au mot Editer, en haut de 
I'affichage. Maintenez le bouton enfonce pour faire apparaTtre 
le menu d'edition. 

4. Descendez le pointeur jusqu'a la commande d'edition que 
vous desirez, et relachez le bouton. MousePaint va executer 
cette commande sur la portion de dessin delimitee par le 
cadre. Les commandes d'edition sont decrites plus loin dans 
ce chapitre. 



Les instruments de dessin 



Crayon 

Le crayon vous permet de dessiner a main levee sur votre carnet 
de croquis : 

1. Cliquez I'icone du crayon. 

2. Deplacez votre souris sur le carnet de croquis la ou vous 
voulez tracer un trait. En appuyant sur le bouton, vous abaissez 
le crayon sur la page pour pouvoir dessiner ; quand vous 
relachez le bouton, vous relevez le crayon. 

Note : Le crayon ecrit en fonce ou en clair en fonction de la 
teinte du fond de depart (fonce sur fond clair, clair sur fond 
sombre). 




Lettreur 

Le lettreur vous permet d'ajouter du texte a votre dessin. Voici 
comment proceder : 

1. Cliquez I'icone du grand A. 

2. Amenez le pointeur sur Co mete res, dans la barre de menu en 
haut de I'affichage des icones. Maintenez le bouton enfonce 
pour faire apparaitre le menu des polices de caracteres. 

3. Abaissez le pointeur jusqu'au type de caracteres souhaite, et 
relachez le bouton. 

4. Cliquez dans votre dessin a ('emplacement ou votre ligne de 
texte doit commencer. 

5. Tapez votre texte au clavier. 

Vous pouvez deplacer ou editer des lettrages dans votre dessin, 
exactement comme vous le faites pour les autres elements. 

Remarque : MousePaint utilise la meme zone de memoire pour 
le lettrage que pour ses fonctions Couper et Coller (voir 
Commandes d'edition plus loin dans ce chapitre). Lorsque vous 
selectionnez une police de caracteres, tout fragment decoupe 
precedemmentestdetruit. 

Aerographe 

L'aerographe peut vous aider a ombrer votre dessin : 

1. Cliquez I'icone de l'aerographe. 

2. Amenez l'aerographe sur le carnet de croquis pour etaler 
I'ombre. Si vous passez plusieurs fois au meme endroit, 
I'ombre est accentuee. 
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Brosse 

La brosse dessine une bande noire en plusieurs largeurs. Vous la 
« preparez » et I'utilisez de la maniere suivante : 

1. Deroulez le menu Out i Is et relachez le bouton de la souris sur 

Choix d'une brosse. Differents types de pinceaux vont etre 
affiches. 

2. Choisissez le style de touche que vous desirez par cliquetage 
de I'icone correspondante. 

3. Cliquez I'icone de la brosse dans la section des Instruments de 
dessin, a gauche du carnet de croquis. 

4. Amenez la brosse sur le carnet de croquis la ou vous voulez 
peindre a la brosse. 

Trait droit 

Le trait droit trace des traits rectilignes, de largeur et de tramage 
varies, sous n'importe quelle inclinaison demandee. Voici 
comment I'utiliser : 

1. Cliquez I'icone de la ligne diagonale. 

2. Cliquez une largeur de trait dans le coin inferieur gauche des 
icones. 

3. Cliquez une trame dans la palette. La trame ainsi selectionnee 
va apparaitre dans la case a I'extreme gauche. Selectionnez le 
noir uni pour un trait plein. 

4. Deplacez le pointeur suivant le trace approximatif de la droite 
desiree. MousePaint va vous tracer un trait bien droit, de la 
largeur et du tramage choisi, entre le point de depart et le point 
d'arrivee du deplacement du pointeur. 

Gomme 

La gomme efface, facilement et rapidement, n'importe quelle 
portion de votre dessin : 

1. Cliquez I'icone de la gomme. 

2. Amenez la gomme sur le carnet de croquis, la ou vous voulez 
effacer. 



Les formes de base 



En-dessous des instruments de dessin, sur la partie gauche des 
icones, se trouvent cinq couples de figures geometriques. 
Chaque couple se compose d'un contour, et d'une forme pleine. 
Lorsque vous selectionnez I'une de ces formes, MousePaint trace 
cette figure sur votre carnet de croquis. Si vous choisissez le 
contour, il vous construit simplement le perimetre ; si vous 
choisissez la forme pleine, il la remplit avec la trame selectionnee. 
Voici comment tracer une forme de base : 
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1 . Cliquez I'icdne de la forme que vous desirez : rectangle, 
rectangle aux coins arrondis, ellipse/cercle, forme libre, ou 
polygone. 

2. Cliquez la largeur de trait que vous souhaitez pour former le 
perimetre dans la selection proposee dans le coin inferieur 
gauche des icones. 

3. Si vous avez selectionne une forme pleine, cliquez une trame 
dans la palette. MousePaint I'utilisera pour remplir la forme. 

4. En fonction de la forme que vous avez choisie, definissez ses 
dimensions et sa position sur le carnet de croquis en suivant 
Tune des procedures decrites dans les paragraphes ci-apres. 

Pour les rectangles, deplacez votre pointeur le long d'une 
diagonale. MousePaint construit un rectangle dont I'un des coins 
est situe au point de depart du deplacement, et dont le coin 
oppose est au point d'arrivee. 

Pour les rectangles a coins arrondis, faites comme pour les 
rectangles. Le rayon de I'arrondi est le meme pour toutes les 
dimensions. 

Pour les cercles et les ellipses, deplacez votre souris comme si 
vous faisiez un rectangle. MousePaint construit le plus grand 
cercle ou la plus grande ellipse qui puisse s'inscrire dans 
I'espace carre ou rectangulaire que vous avez defini. 

Pour les formes a main levee, dessinez le contour en deplacant 
votre souris. 

Pour les polygones, cliquez votre souris a chaque sommet. 



I Les commandes d'edition 

Les commandes d'edition de MousePaint vous permettent de 
manipuler de grands pans de votre dessin — les deplacer, les 
dupliquer, les supprimer, ou les modifier. Elles agissent 
uniquement sur la portion de dessin que vous avez prealablement 
entouree d'un cadre d'edition. En voici la presentation detaillee : 

Deplacer 

Pour deplacer une partie de votre dessin sur le carnet de croquis, 
procedez de la facon suivante : 

1. Entourez la partie que vous souhaitez deplacer par un cadre 
d'edition. 



8 



Chapitre 3 : MousePaint 



2. Placez le pointeur a I'interieur du cadre d'edition et deplacez la 
souris : Le cadre d'edition et son contenu suivent ses 
mouvements. 

Remarque : Tant que vous maintenez le bouton de la souris 
enfonce, vous pouvez deplacer ie cadre d'edition et son contenu 
sur votre dessin. Des que vous reiachez ce bouton, MousePaint 
efface ie contenu du cadre d'edition, 



Couper et Coller 

La commande Couper decoupe la portion de votre dessin 
delimitee par le cadre d'edition. Le morceau ainsi decoupe n'est 
cependant pas detruit ; MousePaint le garde en memoire. 
Lorsque vous selectionnez la commande Coller, le morceau est 
recolle a votre dessin, a I'emplacement que vous specifiez. Voici 
comment couper : 

1. Cliquez I'icone du cadre d'edition (il se trouve dans la partie 
superieure de la section des instruments de dessin). 

2. Deplacez le pointeur diagonalement sur la partie de votre 
dessin que vous voulez detacher. MousePaint va tracer le 
cadre d'edition tout autour. 

3. Deroulez le menu Edi ter et selectionnez Couper -. Le contenu 
du cadre d'edition va disparaitre. 

Pour recoller quelque part un morceau que vous venez de 
decouper, procedez comme ceci : 

1. Deroulez le menu Edi ter et selectionnez Coller. 

2. Amenez le pointeur (qui s'est transforme en index) la ou vous 
voulez replacer votre portion de dessin. 

3. Cliquez votre souris. Le morceau coupe precedemment va se 
materialiser sur le carnet de croquis, au bout du doigt. 

Vous pouvez coller des copies du meme morceau en autant 
d'endroits que vous le voulez sur le carnet de croquis. 

Remarque : Si vous utilisez deux fois de suite la commande 
Couper, le premier morceau coupe est detruit. Seui le plus 
recent est conserve en memoire. 



Copier 

La commande d'edition Copier duplique la portion de votre dessin 
delimitee par le cadre d'edition, sans effacer I'original. Vous 
I'utilisez de la meme maniere que la commande Couper et Coller, 
mais I'original demeure en place sur le carnet de croquis. 
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Effacer 

La commande d'edition Effacer supprime tout ce qui se trouve a 
I'interieur du cadre d'edition : 

1. Entourez avec le cadre d'edition ce que vous voulez effacer. 

2. Abaissez le menu BMim et selectionnez Effacer. 

Vous avez dit « zut » ? Alors servez-vous de la commande 
d'edition Defaire (voir ci-apres) pour tout recuperet 

Inverser 

La commande d'edition Inverser change en noir tout ce qui etait 
en blanc a I'interieur du cadre d'edition, ou inversement : 

1. Enfermez dans le cadre d'edition la portion du dessin que vous 
souhaitez inverser. 

2. Abaissez le menu Ed iter et selectionnez inverser. 



Miroir et Renverser 

Les commandes d'edition Miroir et Renverser retournent le 
contenu du cadre d'edition et en donnent une image symetrique, 
comme dans un miroir. m rear inverse la gauche et la droite ; 
Renverser inverse le haut et le bas : 

1. Enfermez dans le cadre d'edition la portion du dessin que vous 
souhaitez retourner. 

2. DerOUlez le menu Editer et selectionnez Mi red r OU Renverser. 



Defaire 

La commande d'edition Defaire annule les effets de la derniere 
action commandee en ramenant votre dessin a son etat 
precedent. Deroulez simplement le menu Editer et selectionnez 
Defoi re. Vous devez toutefois utiliser cette commande 
immediatement— elle n'annule que la toute derniere action que 
vous avez faite. 

I Les outils de dessin 

Le menu des outils de MousePaint contient plusieurs commandes 
qui vous aident a obtenir des dessins soignes et minitieux. 
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Loupe 

La commande Loupe produit une vue agrandie d'une portion de 
votre dessin. Chaque point de cette portion apparait comme un 
carre noir separe. Avec la loupe vous pouvez affiner votre dessin. 
Vous pouvez creer ou effacer point par point, en placant dessus 
1'extremite du pointeur, remplir une partie avec la brosse ou 
I'aerographe, ou editer des parties. Vous pouvez aussi creer des 
formes en miniature. Tous les changements auxquels vous 
procederez seront fideiement incorpores a I'image originale du 
carnet de croquis. Voici comment utiliser la commande Loupe : 

1. A I'aide de la Main, deplacez une portion de votre dessin 
jusqu'au coin superieur gauche du carnet de croquis. 

2. Deroulez le menu des Out i is et selectionnez Loupe. 

3. Selectionnez une des formes ou instruments de dessin comme 
indique precedemment. 

4. Travaillez sur la vue agrandie en suivant la procedure d'emploi 
de la forme ou de I'instrument que vous avez selectionne. 

Quand vous en avez termine avec la Loupe, cliquez simplement 
une deuxieme fois la commande Loupe du menu Out i is. 



Feuille entiere 

La commande Feuille entiere produit une image miniature de 
votre dessin dans sa totalite, y compris les parties qui ne sont pas 
actuellement visibles. Cela vous permet d'avoir une vue 
d'ensemble de votre dessin. Cette commande est tres simple : 

1. Deroulez le menu out i is et selectionnez Feuille Entiere. La 
page miniature va apparaTtre. 

2. Pour deplacer la page miniature, placez le pointeur sur Feuille 
Entiere et deplacez la page (deplacez votre souris en 
maintenant son bouton enfonce). 

3. Lorsque vous avez fini de visionner la page entiere, cliquez 
votre souris dans le petit rectangle en haut a gauche de la 
page. 



Les outils de dessin 
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Choix d'une brosse 

La commande Choix d'une Brosse vous offre une selection de 
divers modeles de brosses correspondant a differents types de 
traits. Voici comment : 

1. Deroulez le menu Out i is et selectionnez Choix d'une Brosse* 

2. Cliquez Tun des modeles de brosse presentes par le menu. 

Grille 

La commande Grille produit de legers ajustements dans les 
positions de toutes les formes de votre dessin, de telle sorte que 
leurs coins tombent aux intersections d'une grille invisible. Ceci 
ameliore I'aspect de votre dessin, si certaines parties n'ont pas 
ete positionnees bien droites. Vous demarrez et arretez la 
commande Grille en deroulant le menu Out i is et en cliquant sur 
Gri i le. La commande est active jusqu'a ce que vous cliquiez une 
seconde fois sur Grille. 

Remarque : si vous utilisez la en meme temps que la 
Gri i e, le crayon (ainsi que d'autres instruments) ne 
fonctionneront pas. Prenez bien soin de cliquer une seconde 
fois r u pour desactiver cette commande lorsque vous n'en 
avez plus besoin. 



Les commandes de fichier 

Line fois que vous avez cree votre dessin, MousePaint met a votre 
disposition diverses commandes pour le conserver ou pour 
I'imprimer. 



Feuille Blanche 

MousePaint vous offre un assortment de feuilles blanches pour 
garnir votre carnet de croquis. Elles sont listees sur le carnet de 
croquis. Pour en amener une, deroulez simplement le menu 
Fichier et relachez le bouton de la souris sur votre selection. 



A Attention 

Toutes les fois que vous amenez une feuille blanche, le dessin de 
votre ecran precedent est detruit. Si vous desirez conserver votre 
dessin dans un fichier sur disque, utilisez d'abord la commande 

Copier du menu Fichier. 



Noms des disques et des fichiers 

MousePaint applique les memes regies de denomination des 
fichiers que ProDOS™. Si vous ne connaissez pas bien 
ProDOS™, voici un bref resume de ces regies : 
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Noms acceptes 



Lorsque vous formatez une disquette de stockage, MousePaint 
vous demande de la nommer. Lorsque vous creez un nouveau 
fichier sur une disquette de stockage, MousePaint vous reclame 
un nom de fichier. Dans I'un ou I'autre cas, vous devez choisir un 
nom qui respecte I'ensemble des regies suivantes : 

• Le nom doit commencer par une barre oblique (/) suivie d'une 
lettre. 

• II doit comporter uniquement des lettres, des chiffres, et/ou des 
points. 

• II ne doit pas avoir plus de 15 caracteres. 

Voici quelques exemples de noms autorises : 

/PRODOS.NOMS.15 
/D510414 
/NOM. FICHIER 
/A 



Attention 

// est conseille d'inscrire le nom de votre disque ainsi que celui de 
tous ses fichiers sur I'etiquette de la disquette. Si vous les oubliez 
et ne savez plus les taper sur votre clavier, MousePaint sera 
incapable de retrouver vos fichiers. Vous pouvez neanmoins 
utiliser votre disquette Utilisateur ProDOS pour lister le contenu 
de votre disquette fichiers MousePaint si vous avez oublie les 
noms des fichiers qu'elle contient. 



Appeler un fichier 

A chaque fois que vous creez un nouveau fichier de stockage 
MousePaint, que vous reprenez, ou que vous supprimez un 
ancien fichier, vous devez taper son nom en entier au clavier de 
votre Apple lie. Le nom complet est constitue du nom de la 
disquette suivi du nom du fichier. Vous devez utiliser le nom de la 
disquette ; un numero de lecteur de disquette (tel que « ,D1 » ou 
« £4: ») ne sera pas accepte. 

Voici quelques exemples de designations correctes de fichiers 
MousePaint : 

/DISQUE/FICHIER 
/DISQUE.1/FICHIER.305 
/DESSINS SOURIS/D.GILLES 
/A/A 

/MES.ANIMATIONS/ FELIX. LE.CHAT 
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Voici, par contre, quelques exemples de noms de disquettes et de 
noms de fichiers qui ne seront pas acceptes par MousePaint : 

DISQUETTE/FICHIER (Le nom du disque ne 

commence pas par /) 

/NOM DISQUETTE/NOM FICHIER (Les espaces ne sont 

pas autorises) 

/ DISQUETTE/305.FICHIER (Le signe / doit etre suivi 

par une lettre) 

/ LONG. NOM. DE.DISQUETTE/ FICHIER (Le nom du disque est 

trop long). 



Formater une disquette de stockage 

Pour conserver votre dessin MousePaint, vous devez le stocker 
sur une disquette specialement formatee. La commande Formater 
convertit une disquette ordinaire en disquette au format 
MousePaint. 



Note : MousePaint utilise le systeme d'expioitation ProDOS. Si 
vous avez le logiciel ProDOS, vous pouvez I'utiliser pour 
formater les disquettes MousePaint et pour manipuler ses 
fichiers. 

Voici comment formater une disquette pour qu'elle accepte des 
fichiers MousePaint : 




Attention 

Formater un disque detruit tous les fichiers qui s'y trouvaient au 
prealable. Etes-vous bien sur de vouloir faire cela ? Prenez bien 
garde de ne pas formater accidentellement votre disquette 
MousePaint. 



1. Deroulez le menu Fichier et selectionnez Formater. 

2. Retirez la disquette MousePaint du lecteur de disque integre. 

3. Placez la disquette que vous voulez formater dans le lecteur 
integre, a la place de la disquette MousePaint. 

4. Au clavier de votre Apple lie, tapez le nom que vous voulez 
donner a votre disquette de stockage. -Conformez-vous aux 
directives donnees plus haut dans ce chapitre, dans la section 
« Noms des disques et des fichiers ». 

5. Appuyez sur la touche Q de votre clavier. Votre lecteur de 
disque va ronronner quelques secondes, tandis qu'il formatera 
la disquette. 

6. Retirez la disquette formatee, et remettez en place la disquette 
MousePaint. 
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Copier sous le nom 

La commande Copier sous le nom sert a sauvegarder un dessin. 
Elle cree un nouveau fichier sur disquette contenant une copie du 
dessin se trouvant sur le carnet de croquis. Voici comment faire : 

1. Assurez-vous d'avoir un disque au format ProDOS dans le 
lecteur de disquette incorpore. 

2. Deroulez le menu Fichier et selectionnez Copier sous le 

nom. . - • 

3. MousePaint affiche un message en haut de I'ecran, disant Nom 
d'Enreqistrement. . . Tapez le nom de fichier sous lequel vous 
voulez conserver votre dessin (precede du nom de la 
disquette). Si vous n'etes pas certain de savoir creer un nom de 
fichier MousePaint, revoyez la section Noms de disques et de 
fichiers, precedemment dans ce chapitre. 

4. Appuyez sur Q • MousePaint ouvre un nouveau fichier sur 
disquette, et y stocke votre dessin. 

Vous pouvez egalement utiliser cette commande pour obtenir un 
double d'un fichier, en lui donnant un nom different. 



Charger Image 

La commande Charger Image prend une image que vous avez 
prealablement stockee sur disquette, et la place sur le carnet de 
croquis.de MousePaint. Voici comment retrouver un dessin dans 
vos fichiers : 

1. Assurez-vous que votre disquette de stockage au format 
ProDOS se trouve dans le lecteur de disquette incorpore. 

2. Deroulez le menu Fichier et selectionnez Charger. . . . 

3. MousePaint affiche un message en haut de I'ecran, disant 

Charger 1* image nornmee. . . . Tapez le nom du fichier que VOUS 

desirez recuperer (precede du nom de la disquette), puis 
appuyez sur Q) . 

4. MousePaint va chercher I'image sur la disquette et la recopie 
sur le carnet de croquis. 



Attention 

Lorsque vous chargez ainsi un nouveau dessin, le dessin present 
jusqu'ici sur votre carnet de croquis est efface. 



Les commandes de fichier 
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Ranger Image 

La commande Ranger Image remet sur disquette un dessin que 
vous avez auparavant pris dans le fichier, charge sur votre carnet 
de croquis, puis modifie. La nouvelle version y est stockee sous le 
meme nom et vient done remplacer I'ancien dessin du fichier. 
Cette commande fournit un moyen commode de sauvegarder 
periodiquement votre travail en cours d'elaboration. Elle est 
simple a manipuler : 

1. Assurez-vous que la disquette sur laquelle se trouve la 
derniere version de votre dessin se trouve encore dans le 
lecteur de disquette incorpore. 

2. Deroulez le menu Fichier et selectionnez Range* image. 
MousePaint va retrouver le fichier disquette original et le 
mettre a jour. 

3. Avant de reprendre votre travail sur le carnet de croquis, 
patientez jusqu'a ce que le temoin du lecteur de disque 
s'eteigne. 

Effacer Fichier 

La commande Effacer supprime un dessin conserve sur une 
disquette. Voici comment faire : 

1. Assurez-vous que le fichier que vous desirez effacer se trouve 
sur la disquette placee dans le lecteur de disquette incorpore. 

2. Deroulez le menu Fichier et selectionnez Effacer. 

3. MousePaint affiche un message en haut de I'ecran, disant 

Effacer imaqe nommee. . . Tapez le nom du fichier que vous 
voulez effacer, en le faisant preceder du nom de la disquette, et 
appuyez sur Qj . 

4. MousePaint va effacer ce fichier. 

Si vous changez d'avis, et que vous voulez annuler la commande 
Effacer (avant d'avoir acheve I'etape 3), cliquez simplement votre 
souris. 



Imprimer Image 

MousePaint permet d'imprimer des images de I'ecran directement 
sur une imprimante Apple Imagewriter ou toute autre imprimante 
Apple. Si votre systeme Apple est dote de Tune de ces 
imprimantes, il vous sera facile de faire une copie de votre oeuvre 
sur papier. 

1. Assurez-vous que votre imprimante est en fonction, et qu'elle 
est pourvue de papier vierge. 
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2. Deroulez le menu Fichier et selectionnez imp rimer. 

3. MousePaint affiche un message en haut de I'ecran vous 
demandant dans quel port est branchee votre imprimante. 
Tapez le n° de connecteur 7. (II s'agit du numero de 
connecteur auquel est normalement reliee votre imprimante), et 
appuyez sur (ZJ) . 

4. MousePaint envoie des commandes a votre imprimante, lui 
indiquant comment produire une copie point par point de 
I'image du carnet de croquis. 

Patientez jusqu'a ce que votre imprimante ait termine avant de 
continuer a travailler avec MousePaint. Certains dessins peuvent 
necessiter plusieurs minutes d'impression. 



Les commandes de fichier 
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Figure 4-1. La face inferieure 
de votre souris. 




Lorsque vous deplacez votre souris sur la table, la bille sur sa 
face inferieure peut ramasser des salissures et les introduire dans 
le mecanisme. Pour nettoyer votre souris, il vous suffit de 
proceder comme suit : 

1 . Mettez votre souris sur le dos. Vous allez voir sur son ventre un 
disque en plastique noir avec une ouverture au centre. Le 
disque porte pres de son bord une marque circulaire, qui doit 
se trouver en face de la lettre L (pour Locked = verrouille) 
gravee sur la souris (voir Figure 4-1). 

2. Tournez le disque noir, tout en appuyant dessus, d'un huitieme 
de tour dans le sens inverse des aiguilles d'une montre pour 
amener la marque du disque en face de la lettre O (pour 
Open = ouvert), comme indique a la figure 4-2. 

3. Remettez la souris a I'endroit Le disque noir va tomber, ainsi 
que la bille (Figure 4-3). 



Figure 4-2. Debloquage du disque Figure 4-3. Comment oter 

le disque et la bille 




4. Essuyez la bille. Si elle est un peu graisseuse, lavez-la a I'eau 
chaude savonneuse, puis essuyez-la avec un chiffon non 
pelucheux. 

5. Remettez la souris sur le dos. S'il y a quoi que ce soit dans la 
cavite, retirez-le delicatement, ou faites-le tomber. N'essayez 
pas de souffler dessus. Cela risquerait d'enfoncer les debris 
encore plus profondement. N'essayez pas de laver la cavite, ni 
de la nettoyer avec un solvant. 
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6. Replacez la bille propre dans son logement, dans le ventre de 
la souris. 

7. Replacez le disque de plastique noir en le disposant de telle 
sorte que la marque de son bord soit en face de la lettre O. 
Tournez-le, en appuyant dessus, d'un huitieme de tour dans le 
sens des aiguilles d'une montre, afin d'amener la marque en 
face de la lettre L pour verrouiller le disque en place. 

8. Remettez la souris a I'endroit. Elle est a nouveau prete a 
I'emploi. 

Voila tous les soins dont votre souris a besoin. Si vous la 
maintenez en etat de proprete, et si vous evitez de la faire tomber, 
elle fonctionnera pendant des annees. 
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Si vous connaissez le BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic 
Instruction Code= Code d'instruction symbolique universel pour 
debutants), vous allez voir qu'il est facile d'ecrire des programmes 
fonctionnant avec votre AppleMouse. Cette annexe vous explique 
comment faire. 



La souris en BASIC 

Dans un programme BASIC, votre AppleMouse se comporte 
comme n'importe quelle autre unite peripherique, imprimante ou 
lecteur de disquette par exemple. Vous I'activez par une 
commande PR£ et vous en extrayez I'information par une 
commande IN£ suivie d'un INPUT. Des informations sur la 
position de la souris et I'etat de son bouton sont renvoyees sous 
forme d'une suite de nombres. 



Appel de la souris 

Le systeme' communique avec AppleMouse comme il le ferait 
avec un peripherique installe dans le connecteur 4, cela bien que 
votre Apple lie n'ait pas de connecteurs. AppleMouse contient un 
programme permanent (un microprogramme) qui lui permet de 
communiquer avec des programmes BASIC. Ainsi, pour appeler 
la souris a partir d'un programme BASIC, vous devez commencer 
par demarrer le programme interne de la souris. 

Pour cela, votre programme BASIC reveille votre souris en 
envoyant a son microprogramme un message de demarrage, 01, a 
I'aide de la commande PRE suivie de ('instruction PRINT. Si vous 
utilisez DOS, ou ProDOS, faites preceder la commande PR£ d'un 
caractere CTRL-D (ASCII 04). Vous pouvez utiliser la sequence 
de commandes suivante : 

PRINT CHR*l4J ; "PR£ 4" : PRINT CHR$L 1 3 

Elle place la souris en mode BASIC et met a zero les nombres 
correspondant a la position de la souris. N'oubliez pas de 
continuer par print chr*c4:i ; pr-£ o si vous voulez ensuite utiliser 
I'ecran pour la sortie. 
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Lecture de la position de la souris 

Une fois que votre programme BASIC a demarre la souris, il peut 
lire a tout moment la position de la souris et I'etat de son cliquet, 
(c'est-a-dire si le bouton vient ou non d'etre presse), en executant 
simplement la commande IN£4 suivie par un INPUT de trois 
variables numeriques. Par exemple, la sequence suivante : 

Extraction de la position de PRINT CHR*C 43 5 W IN£4* : I HPUT * * f ft, B, C 

la souris et de I'etat du cliquet. , ,„ . „ , . . . 

place I'information representant la position de la souris et I etat du 

bouton dans les variables numeriques fl, B et c. 

L'information numerique est renvoyee par votre AppleMouse en 
mode BASIC sous le format suivant : 

fl,B, + C 

dans lequel 

A est la plus recente position de la souris sur I'axe X 
(horizontal) 

B est la plus recente position de la souris sur I'axe Y (vertical) 
* devient - si une touche du clavier vient d'etre pressee 
c indique I'etat du bouton de la souris 

h et b varient de a +1023 (ils ne sont jamais negatifs). Si Ton 
suppose que la souris vous fait face, sa queue a I'oppose de 
vous, fl augmente lorsque vous la deplacez vers la droite ; B 
augmente lorsque vous rapprochez la souris de vous (dans la 
direction opposee a sa queue). 

Le chiffre d'etat ccj renvoie un nombre de 1 a 4, avec un signe 
plus ou un signe moins, indiquant a la fois I'etat actuel du bouton 
de la souris et I'etat dans lequel elle se trouvait la derniere fois 
que votre programme a execute une instruction INPUT. Le 
tableau A-1 ci-apres vous indique la signification de chacune des 
valeurs du chiffre d'etat. 

Tableau A-1. Valeurs du chiffre d'etat 

c Etat actuel 

1 Presse 

2 Presse 

3 Relache 

4 Relache 



Etat precedent 

Presse 
Relache 
Presse 
Relache 



Si vous pressez n'importe quelle touche du clavier de votre Apple, 
le signe de c passe de plus a moins. II reste negatif jusqu'a ce que 
vous le restauriez avec I'instruction 

POKE -16368,0 
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Arret de la souris 



Lorsque votre programme a fini d'utiliser la souris, vous arretez 
celle-ci en lui envoyant le caractere ASCII 00. Les instructions 
BASIC sont identiques a celles d'appel de la souris (voir la section 
« Appel de la souris » au debut de cette annexe), excepte qu'un 
est substitue au 1 dans la deuxieme instruction PRINT : 

PRINT CHR*C43 ; "PR£ 4* i PRINT CHR$L0J 



I Exemple de programme : MOUSE.MOVE 

MOUSE.MOVE affiche sur I'ecran de votre moniteur les nombres 
(X,Y, et S) generes par AppleMouse. Vous pouvez faire rouler la 
souris ici et la et observer revolution des nombres affiches. Pour 
I'arreter, pressez n'importe quelle touche du clavier de votre 
Apple. Voici la liste du programme : 

10 HOME 

de la souris" 
30 PRINT CHR$C4J f *PR£ 4" : PRINT CHR$C1j 
40 PRINT CHR$C4D ; *PR£ Q* 
50 PRINT CHR$C4D ■ »IN£ 4 s 
60 INPUT ** ; >' , Y , S 
70 UTflB 1 : PR I NT X ; w p , Y» * , 3 s * 
SO IF S > THEN 60 
30 PRINT CHR$C4:i ; S IN£ 0* 
100 PRINT CHR$C4J ; "PR£.4* : PRINT CHR* CO) 
110 PRINT CHR$C43 ; *PR£ \f> 

120 POKE -16363, s REM RflZ ECHflNT I LLONNflGE CLRUIER 
130 END 



Commentaires 

La ligne 10 remet I'ecran a blanc. 

La ligne 20 imprime un message en-tete. 

La ligne 30 demarre le programme interne de la souris. 

La ligne 40 fait que les instructions PRINT qui suivront enverront 
I'information vers I'ecran du moniteur. 

La ligne 50 fait que I'instruction INPUT qui la suit va lire la souris. 

La ligne 60 transfere les valeurs de la position de la souris et de 
I'etat du bouton dans les variables numeriques X, Y, et S. 



Un exemple de programme : Mouse.Move 
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La ligne 70 affiche les variables numeriques X, Y, et S sur la 
10eme ligne de I'ecran du moniteur. 

La ligne 80 renvoie le programme lire la souris, si aucune touche 
du clavier n'a ete pressee. Si une touche a ete pressee, le 
programme saute a la ligne 90. 

La ligne 90 retablit votre clavier comme unite d'entree. 

La ligne 100 remet a zero les donnees representant la position de 
la souris. 

La ligne 110 retablit I'ecran du moniteur comme unite de sortie. 

La ligne 120 remet a zero I'echantillonneur du clavier de facon a 
ce que chaque fois qu'une touche est pressee, BASIC puisse 
controler qu'elle I'a bien ete (Pour plus de details sur ce point, 
voir le Manuel de Reference du Programmeur BASIC Applesoft, 
annexe F, section F.2). 

La ligne 130 termine le programme. 



■ Exemple de programme : MOUSE.DRAW 

MOUSE.DRAW vous permet d'utiliser votre souris pour faire des 
dessins simples sur I'ecran de votre moniteur en mode basse 
resolution. En pressant le bouton, vous remettez I'ecran a blanc et 
etes alors pret a commencer. En pressant une touche quelconque 
de votre clavier, vous provoquez I'affichage d'un message de 
sollicitation ; vous pouvez repondre en pressant soit Q pour 
continuer, soit esc pour arreter le programme, dont voici la 



liste 








10 


REM Utilisation 




an basse 




resolution 






100 


OOSUB 1000 : REM 


flppel de la souris 




110 


PRINT CHR$C43 ; « 


IN£ 4" 




120 


INPUT - * ;: : V'V3 


REM Lecture de la souris 




130 


IF S - 1 THEN 10C 


: REM Remise a blanc de 1*1 


cran 


140 


IF S < THEN 300 


: REM On arr^te ? 




150 


REM Reduction a 


L » echel le de la posi t ion de 


la souris 


ISO 


H < INT Ctf / 25.5 






170 


Y < INT CY 25.5 


?S J 




180 


PLOT X, Y 






130 


GOTO 120 






300 


REM Cont roler si 


on ar rete '? 




310 


POKE -16368, : 


REM RflZ ECHflNT I LL0NH AGE CL 


flUIER 


320 


PRINT CHR$i:43 ; 


'IN£ CP 
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330 UTflB 22 % PRINT "Presses RETURN pour continuer ou ESC pour 
qu liter* 

340 UTflB 22 : HTflB 39 : GET fl$ : POKE -16368,0 

350 IF m < CHR*C 13 J THEN HOME : 60T0 110 

360 IF fl$ < > CHR*C273 THEN 330 

370 REM Efface 1 ' ec r an e t r em i se a ze r o de I a sou r i s 

380 TEXT : HOME 

330 PRINT CHR$C43 ; »PR£ 4" : PRINT CHRfcCCO 

400 PRINT CHR*C43 ; *PR£ 0* 

410 END 

1 000 REM Rem i se a b 1 anc de 1 ? ec ran et i n i t i a 1 i sa t i on de 1 a 

sou r i s 

1010 HOME : OR 

1020 COLOR ~ 15 

1030 PRINT CHR$l4J [ *PR£ 4* : PRINT CHR*C 1 3 

1040 PRINT CHR$C4:i ; *PR£ 0> 

1050 RETURN 



Commentaires 

La ligne 10 annonce ce que fait le programme. 

La ligne 100 appelle le sous-programme des lignes 1000-1050. 

La ligne 1 1 fait que I'instruction INPUT qui suit va lire la souris. 

La ligne 120 transfere les valeurs de la position de la souris et de 
I'etat du bouton dans les variables numeriques X, Y, et S. 

La ligne 130 re-initialise la souris si son bouton est presse. 

La ligne 140 envoie le programme vers la routine de fin si I'une 
des touches du clavier de I'Apple a ete pressee. 

La ligne 150 vous precise ce que font les deux lignes suivantes. 

Les lignes 160 et 170 convertissent la plage des positions de la 
souris (de a 1023) en plage de coordonnees graphiques en 
basse resolution (de a 40). 

La ligne 180 marque un point sur I'ecran du moniteur. 

La ligne 190 renvoie le programme lire la souris. 

La ligne 300 vous rappelle ce que font les lignes 31 a 400. 



Un exemple de programme : Mouse. Draw 
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La ligne 310 remet a zero I'echantillonneur du clavier de fagon a 
ce que chaque fois qu'une touche est pressee, BASIC puisse 
controler si elle I'a bien ete (Pour plus de details sur ce point, voir 
le Manuel de Reference du Programmeur BASIC Applesoft, 
annexe F, section F.2). 

La ligne 320 dit a I'ordinateur d'accepter I'information en 
provenance du clavier. 

La ligne 330 affiche un message de sollicitation sur la ligne 22 de 
I'ecran. 

La ligne 340 vient chercher votre reponse et rend positif le chiffre 
d'etat du bouton (celui-ci devient negatif toutes les fois que vous 
pressez une touche du clavier de I'Apple). 

La ligne 350 renvoie le programme lire la souris, si vous avez 
presse Q) ■ 

La ligne 360 vient chercher une autre reponse si vous avez 
presse une autre touche que esc 

La ligne 370 vous annonce ce qui se passe ensuite. 

La ligne 380 annule le mode graphique et remet I'ecran a blanc. 

La ligne 390 remet a zero les informations de position de la 
souris. 

La ligne 400 retablit I'ecran du moniteur comme unite de sortie. 

La ligne 410 termine le programme. 

La ligne 1000 vous annonce ce que fait la routine qui suit. 

La ligne 1010 remet le moniteur de I'ecran a blanc et initialise le 
mode graphique basse resolution Apple. 

La ligne 1020 choisit la couleur blanche pour lo curseur. 

La ligne 1030 demarre le programme interne de la souris. 

La ligne 1040 fait que les instructions PRINT- qui suivront 
enverront I'information sur I'ecran du moniteur. 

La ligne 1050 revient au programme principal (ligne 110). 
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